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 Penelitian ini bermula dari perkembangan teknologi di bidang pendidikan 
yang menuntut perubahan dari pembelajaran konvensional menjadi pembelajaran 
berbasis teknologi serta kurangnya ketersedian media pembelajaran yang kreatif 
dan inovatif dalam mengemas materi secara lebih konkret sehingga perlu 
dikembangkan produk berupa multimedia interaktif sebagai media pembelajaran. 
Adapun rumusan masalahnya yaitu: (1) Bagaimana pengembangan media 
pembelajaran multimedia interaktif pada peserta didik kelas II SD/MI, (2) Apakah 
layak media pembelajaran multimedia interaktif pada peserta didik kelas II 
SD/MI, (3) Bagaimanakah respon pendidik dan peserta didik terhadap media 
pembelajaran multimedia interaktif pada peserta didik kelas II SD/MI? Penelitian 
ini bertujuan agar peserta didik lebih tertarik dan termotivasi dalam kegiatan 
belajar mengajar serta memahami mengenai tema 3 tugasku sehari-hari. 
 Penelitian ini adalah penelitian pengembangan atau Research and 
Development dengan model ADDIE yang meliputi 5 langkah yaitu analysis, 
design, development, implementation evaluation. Uji kelayakan produk dilakukan 
oleh beberapa validator yaitu 2 ahli media, 2 ahli materi, 2 pendidik kelas II dan 
uji coba lapangan pada peserta didik kelas II SD/MI. Hasil penelitian menunjukan 
bahwa multimedia interaktif memperoleh nilai rata-rata persentase ahli media 
memperoleh skor sebesar 80% dengan kategori layak, ahli materi mendapatkan 
skor sebesar 84% dengan kategori sangat layak, penilaian pendidik memperoleh 
rata-rata persentase sebesar 94% dengan kategori sangat layak dan respon peserta 
didik memperoleh rata-rata persentase sebesar 92% dengan kategori sangat layak. 
Hal ini menunjukan bahwa multimedia interaktif pada tema 3 tugasku sehari-hari 
di kelas II SD/MI sangat layak digunakan. 
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A. Latar belakang  
 Perkembangan teknologi dan informasi yang begitu pesat dan semakin 
canggih menuntut setiap individu untuk dapat menggali segala potensi yang 
dimiliki. Dalam lingkup bidang pendidikan perkembangan teknologi menuntut 
perubahan dari pembelajaran konvensional menuju pembelajaran berbasis 
teknologi. Dalam ranah pembelajaran di sekolah terjadi perubahan dan pergesaran 
paradigma pendidikan dimana perkembangan pesat dibidang teknologi informasi 
mampu mempercepat aliran ilmu pengetahuan. Teknologi informasi dapat 
menyajikan data dan mentransfer informasi dengan kecepatan tinggi sehingga 
ilmu pengetahuan dapat diakses secara cepat oleh penggunanya.  
 Pada era revolusi industri 4.0 terdapat literasi baru yang dibutuhkan yakni: 
(1) literasi data, (2) literasi teknologi, dan (3) literasi manusia. Perkembangan 
industri ini menyebabkan dampak yang luar biasa terhadap lulusan sekolah dan 
perguruan tinggi. Dunia pendidikan harus mengubah sistem pendidikan agar dapat 
bertahan pada masa yang akan datang.
2
 Kemampuan menggunakan teknologi 
merupakan perihal yang wajib memiliki para generasi muda sekarang karena 
dunia pendidikan akan terpengaruh oleh perubahan dan perkembangan IPTEK. 
Pendidik memiliki peran penting dalam upaya peningkatan kualitas SDM.
3
  
 Perkembangan teknologi saat ini menuntut dunia pendidikan untuk dapat 
menyesuaikan perubahan dan perkembangan teknologi sehingga meningkatkan 
                                                             
2 Ridwan, Abdullah Sani, “Pembelajaran Berbasis Teknologi” (Tangerang: Tira Smart, 
2019), h.52 
3 Rubhan, Masykur, Dkk, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Dengan 




mutu pendidikan khususnya pada proses pembelajaran di kelas. Bidang 
pendidikan hingga saat ini masih menjadi prioritas utama dalam upaya 
peningkatan kualitas sumber daya manusia sehingga menjadi tolak ukur kemajuan 
dari suatu bangsa.
4
 Tantangan yang dihadapi dunia pendidikan saat ini yaitu harus 
mampu menghasilkan sumber daya manusia yang memiliki kompetensi yang 
terintegrasi dari 3 ranah yaitu kognitif, afektif dan psikomotorik. Semuanya tertera  
pada kurikulum 2013, namun dengan adanya perkembangan teknologi yang pesat 
mampu memudahkan peserta didik untuk belajar peran teknologi mampu 
meningkatkan kualitas pendidikan di Indonesia agar lebih baik. Perkembangan 
teknologi multimedia juga memberikan kemudahan dalam perencanaan 
pembelajaran bagi pendidik dalam menyusun media pembelajaran.
5
 
 Pendidikan dalam era ini harus mampu mempersiapkan peserta didiknya 
dalam menghadapi 3 hal, antara lain: (1) mempersiapkan peserta didik untuk 
belajar menyelesaikan suatu masalah, (2) mempersiapkan peserta didik untuk 
dapat bekerja secara mandiri maupun dalam tim, (3) mempersiapkan peserta didik 
untuk belajar menggunakan teknologi. Untuk menghadapi ketiga tantangan di atas 
tentu dibutuhkan pendidik yang berkualitas dan kompeten.
6
 Dalam lingkup 
pendidikan perkembangan teknologi menuntut pergeseran paradigma 
pembelajaran konvensional menuju pembelajaran berbasis teknologi.  Konsep 
teori kontruktivisme dalam pembelajaran menegaskan bahwa adanya konteks 
                                                             
4 Rusdin, “Pendidikan dan Pelatihan Sebagai Sarana Peningkatan Kompetensi Guru di 
Smp Negeri 2 Linggang Bigung, Jurnal Administrasi Reform, Vol 5 No 4, (2017), h. 200-212,  
5 Lilik Angraini, Sri Rahayu Lestari, “Pengembangan Multimedia Interaktif Biologi 
Berbasis Adobe Flash CS6” Jurnal Pendidikan, Vol 10 No 2 (2019), h. 85-91 
6 Fadel M.B “Skill For The 21st Century: What Should Students Learn” Journal 




yang terintergrasi antara materi pelajaran dengan kehidupan peserta didik sehari-
hari atau memiliki hubungan dengan lingkungan maka pengetahuan tersebut akan 
memperkuat ingatan peserta didik karena proses pembelajaran yang bersifat 
learning by doing (belajar sambil melakukan). 
Di bawah ini merupakan ayat Al-Qur’an yang menegaskan bahwa sangat 
penting bagi kita untuk menuntut ilmu. 
                             
           
Artinya: “Maka Maha Tinggi Allah raja yang sebenar-benarnya, dan janganlah 
kamu tergesa-gesa membaca Al qur'an sebelum disempurnakan 
mewahyukannya kepadamu dan Katakanlah: "Ya Tuhanku,tambahkanlah 




Ayat di atas menjelaskan bahwa agama Islam mengajarkan kita untuk 
memeluk Islam secara menyeluruh artinya kita berkewajiban untuk menuntut ilmu 
karena belajar dapat membantu peserta didik untuk mengidentifikasi dan 
menemukan perwujudan dari dirinya sendiri (self realization) yang sesuai dengan 
kemampuan dasar yang dimiliki peserta didik. Proses pembelajaran sangat 
tergantung dari bagaimana pendidik mampu menjadi fasilitator dan mediator yang 
memudahkan peserta didik dalam mencapai tujuan pembelajaran. Kemajuan 
teknologi informasi dan telekomunikasi sangat berpengaruh terhadap terhadap 
proses pembelajaran di sekolah dasar.
8
 Peningkatan mutu pendidikan dapat 
dicapai jika pendidik sebagai fasilitator dapat melaksanakan kegiatan konkret di 
                                                             
7 Kementrian Agama Republik Indonesia, Al qur’an dan Terjemahanya, (Jakarta, 
Darussalam, 2017), h.98 
8 Mahendra, Hatma Heris, “Pembelajaran Berbasis Pendidikan Humanistik Pada Mata 




kelas dalam menyajikan materi pelajaran. Penggunaan media pembelajaran 
multimedia interaktif sebagai digital learning material  pada proses belajar 
mengajar dapat membantu pendidik dalam menyampaikan materi pelajaran 
kepada peserta didik. Digital learning material sebagai media pembelajaran dapat 
digunakan untuk menyampaikan materi dengan komponen secara visual, audio, 
audio visual, animasi serta soal latihan yang interaktif. 
9
  
Secara garis besar media pembelajaran merupakan suatu komponen yang 
penting dalam proses pembelajaran.
10
 Media pembelajaran juga merupakan alat 
komunikasi yang dapat mengefektifkan kegiatan belajar mengajar. Penggunaan 
media yang tepat diharapkan dapat menarik perhatian peserta didik dan 
memudahkan pendidik dalam menyampaikan materi pembelajaran.
11
 Sehubung 
dengan itu terlihat bahwa media pembelajaran adalah media yang dimanfaatkan 
sebagai jembatan agar tercapainya tujuan pembelajaran yang diharapkan. 
Penggunaan media pembelajaran yang tepat mampu meningkatkan hasil belajar 
dan dapat mencapai tujuan pembelajaran.  
Dalam memenuhi tingkat kebutuhan peserta didik, seorang pendidik 
diharapkan dapat mengembangkan media yang kreatif, inovatif, dan kontekstual.
12
 
Dalam proses belajar mengajar seorang penddik dan peserta didik adalah dua 
subjek yang berinteraksi dalam menetapkan kualitas atau mutu dalam mencapai 
                                                             
9 Pastore, Raymond & Albert D Ritzhaupt, “Using Time Compression To Make 
Multimedia Learning More Efficient: Current Research And Practice” Journal Techtrends, Vol 59 
No 2 (2015), h.66-74 
10 Rahmaibu, Ahmadi, “Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan Adobe Flash 
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 Dalam menciptakan pembelajaran yang menarik dan 
bermakna sorang pedidik tentu harus memiliki kemampuan pedagogik dalam 
mengembangkan media pembelajaran sebagai bentuk usaha dalam menyampikan 
materi pembelajaran. Oleh karena itu, seorang pendidik diharapkan untuk tidak 
hanya mengandalkan sumber atau bahan ajar yang telah tersedia di sekolah saja.
14
 
Sebagaimana firman Allah dalam surat An-Nahl ayat 125, yaitu: 
 o                               
o                                 
Artiny: “Serulah (manusia) kepada jalan Tuhan-mu dengan hikmah dan 
pelajaran yang baik serta bantahlah mereka dengan cara yang baik. 
Sesungguhnya Tuhanmu Dialah yang lebih mengetahui tentang siapa 
yang tersesat dari jalan-Nya dan Dialah yang lebih mengetahui orang-




 Berdasarkan ayat di atas dapat dijelaskan  bahwa penggunan media pada 
hakikatnya memudahkan peserta didk dalam menerima materi sehingga harus 
memikirkan dari segi pesan yang ingin disampaikan menggunakan bahasa santun 
sebagai sarana penyampaian pesan dan jika di bantah pun seorang pendidik harus 
dapat menjelaskan dengan bahasa yang mudah dipahami agar peserta didik 
mampu memahami materi dengan baik. Pada hakikatnya proses belajar mengajar 
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merupakan suatu proses komunikasi yaitu proses penyampaian pesan (isi atau 
materi ajar) melalui media tertentu ke penerima pesan (peserta didik).
16
  
 Dalam menciptakan suasana kondusif bagi peserta didik, pemilihan media  
pembelajaran tentu poin penting dalam meningkatka kualitas belajar mengajar 
menjadi lebih efektif. Pemanfaatan media pembelajaran akan memudahkan 
peserta didik dalam memahami materi ajar. Namun kenyataannya di lapangan 
media pembelajaran yang kreatif dan inovatif masih jarang digunakan, pendidik 
cenderung mengajar menggunakan buku paket yang telah tersedia di sekolah.  Hal 
ini menyebabkan peserta didik menjadi tidak aktif dan mudah merasa bosan. Oleh 
sebab itu, pada proses belajar mengajar dibutuhkan media pembelajarn dengan 
tampilan menarik yang dapat digunakan peserta didik untuk belajar secara 
mandiri. Salah satunya adalah media pembelajaran berupa multimedia interaktif 
berbasis flash untuk peserta didik kelas II SD/MI. 
Berdasarkan hasil pra penelitian di SD N 2 Way Dadi melalui wawancara 
oleh guru yang dilakukan pada tanggal 14 Desember 2019 dengan narasumber 
Ibu. Dra. Hj. Siti Rasuna, M.Pd sebagai Guru Kelas II SD N 2 Way Dadi 
diketahui bahwa media pembelajaran yang digunakan untuk menunjang 
pembelajaran masih terbatas dan belum menggunakan media pembelajaran khusus 
yang memanfaatkan teknologi. Media pembelajaran pada proses belajar mengajar 
di kelas hanya disediakan oleh pihak sekolah dengan jumlah yang terbatas.
17
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Berdasarkan data awal saat prapenelitian di MIN 3 Bandar Lampung yang 
juga dilakukan pada tanggal 17 Desember 2019 bersama Ibu. Hj. Naryati Zein, 
M.Pd sebagai guru kelas II MIN 3 Bandar Lampung memiliki permasalahan 
berbeda yaitu pendidik mayoritas sudah mahir menggunakan laptop namun masih 
sedikit pendidik yang berminat untuk mendesain materi pembelajaran yang 
menarik sehingga masih banyak peserta didik yang merasa bosan dalam proses 
belajar mengajar di kelas.
18
 
Tugas seorang pendidik sebagai motivator adalah mengusahaakan agar 
peserta didik mempunyai semangat belajar atau motivasi dalam kegiatan belajar 
mengajar.
19
 Multimedia interaktif yang di desain berisi tentang materi dengan 
kajian video atau audio visual serta latihan-latihan soal yang bervariasi. Pendidik 
dapat menggunakan media berupa multimedia interaktif untuk memberikan 
gambaran tentang sesuatu sehingga peserta didik tidak sulit dipahami. Saat 
kegiatan belajar mengajar tidak menumbuhkan semangat belajar peserta didik 
maka dibutuhkan satu media yang dapat menumbuhkan antusiasme peserta didik 
agar menjadi lebih aktif dan kreatif serta dapat belajar secara mandiri. Salah 
satunya dengan mengembangkan media pembelajaran multimedia interaktif 
berbasis flash. Berdasarkaan uraian latar belakang di atas maka judul penelitian 
skripsi ini adalah “Pengembangan Media Pembelajaran Multimedia Interaktif 
Pada Peserta Didik Kelas II SD/MI.” 
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B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan penjabaran latar belakang di atas, maka permasalahan yang 
dapat diidentifikasi yaitu: 
1. Keterbatasan media pembelajaran yang tersedia di sekolah. 
2. Kurang mengembangkan media pembelajaran yang kreatif dan  inovatif. 
3. Media pembelajaran berupa multimedia interaktif belum pernah digunakan 
oleh pendidik dalam menyampaikan materi. 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukkan pada di atas, 
maka peneliti membatasi permasalahan sebagai fokus penelitian, sebagi berikut: 
1. Pengembangan media pembelajaran berbentuk multimedia interaktif. 
2. Media pembelajaran multimedia interaktif yang dikembangkan fokus pada 
materi pembelajaran tema 3 Tugasku Sehari-hari. 
3. Penelitian ini dilakukan pada kelas II SD/MI. 
D. Rumusan Masalah 
 Sesuai dengan latar belakang, identifikasi dan batasan masalah yang telah 
diuraikan maka dirumuskan masalah pada penelitian ini, sebagai berikut: 
1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran multimedia interaktif pada 
peserta didik kelas II SD/MI? 
2. Apakah layak media pembelajaran multimedia interaktif pada peserta 
didik kelas II SD/MI? 
3. Bagaimana respon pendidik terhadap media pembelajaran multimedia 




E. Tujuan Penelitian  
  Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan penelitian sebagai berikut : 
1. Mengetahui pengembangan media pembelajaran multimedia interaktif 
pada peserta didik kelas II SD/MI. 
2. Mengetahui kelayakan media pembelajaran multimedia interaktif pada 
peserta didik kelas II SD/MI. 
3. Mengetahui respon pendidik terhadap media pembelajaran multimedia 
interaktif peserta didik kelas II SD / MI. 
F. Manfaat Penelitian 
 Berdasarkan penelitian yang dilakukan, peneliti mengharapkan dapat 
memberikan manfaat bagi beberapa pihak, sebagai berikut: 
1. Bagi Peserta didik 
 
a. Sebagai media penunjang belajar peserta didik yang dapat digunakan 
tanpa keterbatasan ruang dan waktu. 
b. Sebagai alat bantu peserta didik untuk meningkatkan keterampilan 
berbahasa dengan menggunakan multimedia interaktif. 
2. Bagi pendidik 
 Sebagai salah satu saran atau masukan untuk mengaplikasikan 
media pembelajaran berupa multimedia interaktif agar tercipta suasana 
pembelajaran yang menarik dan menyenangkan. 
3. Bagi Sekolah 
 Diharapkan bisa menjadi salah satu masukan untuk melaksanakan 
pembelajaran yang menyenangkan sehingga dapat tercapainya keunggulan 




4. Bagi peneliti lain 
 Hasil penelitian ini diharapkan menjadi salah satu rujukan yang 
relevan untuk penelitian selanjutnya dan dapat memberikan pengetahuan 
mengenai landasan teoritis serta pengalaman empiris tentang penerapan 
multimedia interaktif. 
G. Spesifikasi Produk 
 Produk yang dihasilkan dari penelitian pengembangan ini adalah 
multimedia interaktif berbasis adobe flash professional CS6. Berikut ini 
adalah spesifikasi produknya, sebagai berikut : 
1. Produk yang dihasilkan berupa multimedia interaktif. 
2. Materi yang disajikan  adalah  tema 3 kelas II SD/MI. 
3. Multimedia interaktif di desain sesuai usia peserta didik kelas II. 
4. Media multimedia interaktif ini dapat menggabungkan teks, gambar, 
audio, animasi dan video. 








A. Penelitian Pengembangan 
Dalam mengembangkan suatu produk tertentu penelitian yang digunakan 
adalah jenis penelitian pengembangan atau Research and Development (R&D). 
Penelitian pengembangan merupakan kegiatan yang digunakan untuk 
menciptakan dan memvalidasi produk tertentu. Pengembangan alat bantu 
pembelajaran dalam penelitian ini membutuhkan model ADDIE. Model ini terdiri 
dari 5 langkah yakni analysis (analisis), design (perancangan), development  
(pengembangan), implementation (implementasi) dan evaluation (evaluasi) yang 
harus dilakukan secara berurutan.
20
  
Terdapat beberapa model penelitian Research and Development yang 
dapat digunakan sebagai referensi dalam mengembangkan suatu produk, 
diantaranya: 
1. Model Borg and Gall 
 Pada model ini Borg and Gall mengemukakan prosedur penelitian dan  
pengembangan yang terdiri dari 10 tahap, yaitu: (1) potens idan masalah, 
(2) pengumpulan data, (3) desain produk, (4) validasi desain, (5) revisi 
desain, (6) uji coba produk, (7) revisi produk, (8) uji coba pemakaian, (9) 
revisi produk, (10) produks massal. Dalam hal pendidikan, Borg and Gall 
mendeskripsikan bahwa penelitian dan pengembangan untuk menyiapkan 
produk baru selanjutnya diuji lapangan secara berurutan lalu 
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disempurnakan hingga memenuhi tolak ukur yang spesifik yaitu 
efektifitas, kualitas, dan memenuhi standar.
21
 
2. Model Thiagarajan 
 Thiagarajan menjelaskan bahwa peneltian dan pengembangan 
model ini menggunakan 4 langkah yaitu define, design, development dan 
dissemenination atau lebih dikenal dengan model 4D. Define 
(pendefinisian) berisi kegiatan untuk menetapkan produk apa yang akan 
dikembangkan. Design (perancangan) berisi kegiatan untuk membuat 
rancangan terhadap produk yang telah ditetapkan. Development 
(pengembangan) pada tahap ini bertujuan untuk menguji validitas produk. 
Dissemination (diseminasi) berisi kegiatan dalam menyebarluaskan 
produk yang telah teruji untuk dimanfaatkan orang lain.
22
 
3. Model Robert Maribe Branch 
 Robert Maribe Branch mengembangkan instruksional desain 
pembelajaran dengan pendekatan ADDIE dengan memiliki 5 tahap yakni 
analysis, design, development, implementation and evaluation.
 
 Penelitian 
ini memanfaatkan model ADDIE. Model ini terdiri dari lima langkah, 
yaitu Analysis, Design, Development , Implementation dan Evaluation. 
Produk yang dihasilkan dari penelitian ini adalah media pembelajaran 
berupa multimedia interaktif berbasis flash untuk kelas II SD/MI. 
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B. Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
Kata media berasal dari bahasa latin yaitu “medium” yang secara 
harfiah artinya perantara atau pengantar informasi atau pesan.
23
  Media 
merupakan perantara atau pengantar pesan dari seseorang yang mengirim 
kepada penerima pesan.  Media juga dapat definisikan menjadi suatu objek 
yang dapat dimanfaatkan untuk menyampaikan materi pembelajaran dan 
menumbuhkan ide/gagasan serta perasaan peserta didik sehingga muncul 
motivasi untuk belajar.
24
 Peningkatan kualitas pendidikan dilaksanakan 
diantaranya dalam bentuk pengembangan media dalam menyampaian 
suatu materi. Media pembelajaran merupakan struktur kegiatan yang 
dikondisikan untuk meningkatkan pengetahuan yang bersifat 
memberitahukan sesuatu dan dapat menstimulasi pikiran, perasaan, dan 
keinginan peserta didik sehingga dapat mendorong terjadinya proses 




Berlandaskan pengertian media pembelajaran yang telah 
diuruaikan di atas peneliti dapat merumuskan bahwa media adalah suatu 
alat/bahan yang digunakan untuk memberikan informasi dan pesan yang 
disampaikan oleh pendidik untuk meningkatkan daya pikir peserta didik 
sehingga tercipta suasana belajar yang aktif.  Jadi seorang pendidik sangat 
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penting dalam memilih dan menggunakan media yang tepat dan bervariasi 
agar peserta didik lebih mudah memahami materi dan proses belajar 
mengajar pun akan efektif dan efisien. Dengan demikian peserta didik 
akan dapat lebih mudah untuk memahami materi diberikan oleh pendidik 
melalui bantuan media. Sebagaimana yang tercantum pada ayat yang 
berkaitan dengan media pembelajaran dalam surat An-Nahl ayat 89. 
                               
                               
Artinya :  “(Dan ingatlah) akan hari (ketika) Kami bangkitkan pada tiap-tiap 
umat sebagai tanda atas mereka dari mereka sendiri dan Kami 
datangkan kamu (Muhammad) menjadi saksi atas seluruh umat 
manusia. dan Kami turunkan kepada-mu Al kitab (Al Quran) untuk 
membimbing segala sesuatu dan petunjuk serta rahmat dan kabar 
gembira bagi orang-orang yang berserah diri. (QS. An Nahl: 89)
 26
 
Berdasarkan petunjuk dari ayat di atas mengartikan bahwa bagi 
orang-orang yang ingin mendapakan pengetahuan perlu adanya perantara 
berupa alat atau media pembelajaran yang dapat membantu pendidik 
dalam menyampaikan materi. Oleh karena itu, untuk menciptakan 
lingkungan belajar yang mendukung dan menjadi sarana mengajar dalam 
memberikan materi sehingga pembelajaran lebih mudah dipahami serta 
meningkatkan semangat peserta didk dan aktif dalam proses belajar 
mengajar di kelas.  
                                                             
26 Kementrian Agama Republik Indonesia, Al qur’an dan Terjemahanya, (Jakarta, 




2. Fungsi Media Pembelajara 
Dalam proses pembelajaran media mempunyai fungsi sebagai 
pembawa informasi dari sumber (pendidik) kepada penerima (peserta 
didik).
27
 Dalam proses pembelajaran peserta didik akan terlibat langsung 
dalam situasinya serta menggunakan pikirannya untuk memecahkan 
masalah sehingga terciptanya pembelajaran yang aktif.
28
 Sebuah media 
pembelajaran tentunya harus mempunyai peran bagi proses belajar. Proses 
pembelajaran pada hakikatnya merupakan cara komunikasi, yaitu 
penyajian pesan dari sumber informasi menggunakan media tertentu 
kepada penerima pesan atau informasi.  
Media pembelajaran mempunyai fungsi sebagai alat bantu yang 
mempunyai peran penting. Dalam perkembangan teknologi seperti saat ini 
memungkinkan peserta didik untuk dapat belajar dari mana saja dan kapan 
saja dengan memanfaakan hasil-hasil teknologi informasi. Oleh karena itu, 
peran dan tugas pendidik bergeser dari peran semula sebagai sumber 
belajar menjadi pengelola sumber belajar.
29
 Pada hakikatnya, 
pembelajaran merupakan suatu susunan yang komponen-komponennya 
saling berkaitan dan berhubungan. Pembelajaran memiliki unsur-unsur 
yaitu kegiatan belajar mengajar, materi ajar, metode, model, media 
pembelajaran, sarana dan prasarana, tujuan pembelajaran, sumber belajar 
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dan evaluasi. Dalam hal ini, penggunaan media pembelajaran dapat 
menumbuhkan motivasi dan respon peserta didik. 
Jika seorang pendidik menggunakan media pembelajaran yang 
tepat, maka proses pembelajaran akan berjalan efektif sehingga media 
pembelajaran dapat berfungsi untuk menciptakan proses pembelajaran 
yang menyenangkan. Ada empat fungsi media pembelajaran, yaitu:
30
 
1) Fungsi atensi, media pembelajaran merupakan inti yang dapat menarik 
dan mengarahkan perhatian peserta didik untuk berkonsentrasi kepada 
materi yang disampaikan. Seringkali pada awal proses pembelajaran 
peserta didik kurang tertarik dengan materi yang disampaikan. Media 
gambar khususnya dapat membantu dan mengarahkan peserta didik 
kepada materi yang disampaikan. Dengan demikian, kemungkinan 
untuk memperoleh dan mengingat materi yang disampaikan akan 
semakin besar. 
2) Fungsi afektif, dimana media visual dapat terlihat dari tingkat 
kenikmatan peserta didik ketika belajar (membaca) teks yang 
bergambar. Gambar atau lambang visual dapat mengugah emosi dan 
sikap peserta didik dalam proses pembelajaran. 
3) Fungsi kognitif, media visual terlihat dari temuan-temuan penelitian 
yang menggunakan bahwa lambing visual atau gambar dapat 
memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat 
informasi yang terkandung dalam gambar. 
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4) Fungsi kompensatoris, memberikan konteks untuk mengakomodasikan 
peserta didik yang lemah atau lambat dalam menerima dan memahami 
isi materi yang disampaikan dengan teks atau secara verbal. 
 Berdasarkan keempat fungsi media pembelajaran diatas maka 
dapat di simpulkan bahwa fungsi media pembelajaran adalah sebagai 
sarana atau alat bantu ajar untuk mempermudah peserta didik dalam 
memahami materi pelajaran serta menciptakan proses belajar mengajar 
yang menyenangkan sehingga proses pembelajaran dapat berjalan efektif 
dan mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditentukan.  
Secara umum, media memiliki fungsi antara lain : (1) Memperjelas 
pesan agar tidak terlalu verbalistis, (2) Mengatasi keterbatasan ruang, 
waktu tenaga dan daya indra, (3) Menimbulkan gairah belajar, interaksi 
lebih langsung antara peserta didik dengan sumber belajar, (4) 
Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan kemampuan 
visual, auditori dan kinestetiknya, (5) Memberi rangsangan yang sama, 
mempersamakan pengalaman dan menimbulkan persepsi yang sama, (6) 
Proses pembelajaran mengandung lima komponen komunikasi, guru 
(komunikator), bahan pembelajaran, media pembelajaran, peserta didik 
(komunikan), dan tujuan pembelajaran.
31
  
Jadi dapat disimpulkan bahwa fungsi dari media pembelajaran 
sebagai sumber belajar dan alat bantu dalam proses pembelajaran sehingga 
dapat menumbuhkan perhatian peserta didik, meningkatkan daya pikir da 
                                                             




imajinasi peserta didiik serta memudahkan bagi peserta didik yang sulit 
menerima materi secara verbal dan dapat menciptakan suasana belajar 
yang aktif dan menyenangkan. 
3. Manfaat Media Pembelajaran 
Penggunaan media dalam prosedur pembelajaranmerupakan salah 
satu usaha untuk menambah semangat belajar peserta didik yang hasilnya 
dapat meningkatkan keunggulan hasil belajar peserta didik. Menggunakan 
media pembelajaran mmpunyai manfaat ialah lebih menumbuhkan minat 
peserta didik, pengemasan materi lebih mudah dipahami dan membantu 
pendidik dalam menyampaikan materi ajar.
32
 Menurut Kemp & Dayton 
menyampaikan bahwa manfaat dari penggunaan media pembelajaran 
adalah, sebagai berikut:  
a. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian peserta didik karena 
disajikan dengan jelas dan sistematis agar mampu meningkatkan 
semangat belajar peserta didik. 
b. Sumber ajar menjadi transparan dengan begitu akan lebih mudah 
dipahami oleh peserta didik dan mengharuskan peserta didik dalam 
mencapai tujuan pembelajaran. 
c. Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan diterapkan teori belajar 
dan prinsip-prinsip psikologis yang diterima dalam hal partisipasi 
peserta didik sebagai umpan dan penguatan. 
d. Mempersingkat waktu belajar karena lebih on point. 
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e. Kualitas hasil belajar dapat meningkat karena mengintegrasikan kata 
dan gambar. 
f. Peran pendidik dapat berubah, beban pendidik untuk menjelaskan akan 




 Adapun manfaat media pembelajaran menurut Sudjana dan Rivai 
yang menjelaskan, sebagai berikut 
1) Mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik dengan cara 
menarik perhatian 
2) Peserta didik dengan cepat dapat menyerap materi yang disampaikan 
sehingga mereka mampu memahami materi serta dapat mencapai 
tujuan pembelajaran secara optimal. 
3) Metode pembelajaran menjadi lebih bervariasi, bukan hanya interaksi 
secara bahasa melainkan secara kinestetik juga. 
4) Membuat pembelajaran lebih aktif karena dapat melakukan seperti 
mengamati, mengikuti gerakan, dsb.
34
  
 Penggunaan media saat proses pembelajaran diperlukan strategi-
strategi untuk mengarahkan peserta didik agar tetap fokus dalam 
mengikuti proses pembelajaran. Oleh karena itu, media sebagai salah satu 
komponen pembelajaran dituntut untuk selalu memanfaatkan media agar 
kegiatan belajar mengajar menjadi efektif dan bermakna. 
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4. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 
 Media pembelajaran dikelompokkan menjadi tiga: 
1) Media Visual 
Media visual merupakan sebuah media yang memiliki beberapa 
unsur berupa garis, bentuk, warna dan tekstur dalam penyajiannya. Media 
berbasis visual memegang peran yang penting dalam proses pembelajaran 
karena dapat meningkatkan pemahaman dan memperkuat ingatan. Media 
visual juga dapat menumbuhkan minat peserta didik dan dapat memberi-
kan hubungan antara isi materi pelajaran dengan dunia nyata. Oleh karena 
itu, agar media visual menjadi efektif atau tepat sasaran maka sebaiknya 
media yang diciptakan ditempatkan pada konteks yang bermakna. 
2) Media Audio 
Media audio adalah media yang mengandung pesan dalam bentuk 
auditif (hanya dapat didengar) yang dapat merangsang fikiran, perasaan, 
perhatian, dan kemampuan peserta didik untuk mempelajari bahan ajar. 
Media yang langsung diterima oleh pendengaran seperti radio dan 
recorder. Keunggulan dari media audio  memiliki variasi program yang 
cukup banyak dan kekurangannya adalah sifatnya yang hanya satu arah. 
3) Media Audio Visual 
Media audio visual adalah media kombinasi antara audio visual 
yang diciptakan sendiri seperti slide yang dikombinasikan dengan kaset 
audio. Media audio visual merupakan media yang mempunyai unsur suara 




dan sebagainya. Media audio visual merupakan sebuah alat bantu audio 
visual yang berarti alat atau bahan yang digunakan dalam situasi belajar 
untuk membantu tulisan dan kata yang diucapkan dalam menularkan 
pengetahuan, sikap, dan ide. 
 Media pembelajaran dikelompokkan menjadi tiga yaitu visual, 
audio dan audio visual. Namun dalam perkembangannya media 
pembelajaran seiring dengan perkembangan teknologi. Seels dan Richey 
membagi media pembelajaran dalam 4 kelompok berdasarkan 
perkembangan teknologi saat ini, sebagai berikut: 
1) Media Hasil Teknologi Cetak 
 Media hasil teknologi cetak adalah cara untuk menghasilkan atau 
menyampaikan materi melalui proses pencetakan. Kelompok media hasil 
teknologi cetak meliputi tes, grafis, foto dan representasi fotografik. 
Teknologi ini menghasilkan materi dalam bentuk salinan tercetak 
contohnya buku teks, modul, majalah, hand out, dll. 
2) Media Hasil Teknologi Audio-Visual 
 Media hasil teknologi audio-visual menghasilkan atau 
menyampaikan materi dengan menggunakan mesin-mesin mekanis dan 
elektronik untuk menyajikan pesan-pesan audio dan visual. Contohnya 
proyek film, televisi, video, dll. 
3) Media Hasil Teknolog Berbasis Komputer 
  Media hasil teknologi berbasis komputer mampu mengemas materi 




Beragam model aplikasi teknologi berbasis kompute dalam pendidikan 
biasanya dikenal sebagai computer-assisted instruction (pengajaran 
dengan bantuan komputer). 
4) Media Hasil Teknologo Gabungan 
  Media hasil teknologi gabungan merupakan cara untuk 
menyampaikan materi dengan memadukan beberapa model media yang 
dikendalikan oleh komputer. Penggabungan teknologi ini dianggap teknik 
yang paling canggih. Contohnya: teleconference, aplikasi zoom, dll.
 35
 
  Pada tahun 2010 perkembangan teknologi digital menuju ke arah 
mobile (gadget) sebagaian peserta didik memiliki gadget atau smartphone 
yang saat ini menjadi media efektif dalam menyampaikan suatu materi. 
Dari data yang dikumpulkan oleh Wai-Wai Marketing pada tahun 2014, 
pengguna smartphone di Indonesia adalah yang tertinggi di Asia Tenggara 
yaitu 44 juta pengguna. Dari jumlah tersebut 11% berusia antara 7-17 
tahun. Berkembangnya teknologi dan informasi tentu menjadi tantangan 
tersendiri bagi dunia pendidikan terutama seorang pendidik untuk 
berinovasi dalam mengembangkan media ajar yang menarik dan sesuai 
dengan kebutuhan peserta didik.
 
 
  Pemanfaatan media dalam proses pembelajaran adalah salah satu 
upaya dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik yang pada 
akhirnya dapat meningkatkan kualitas hasil belajar peserta didik. 
Memanfaatkan media pembelajaran memiliki kegunaan yaitu lebih 
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menarik minat peserta didik, materi pelajaran lebih mudah dipahami dan 
memudahkan pendidik dalam menyampaikan materi pelajaran.
36
 
C. Multimedia Interaktif  
 
1. Pengertian Multimedia 
 Multimedia interaktif merupakan suatu program pembelajaran 
yang berisi kombinasi teks, gambar, grafik, suara, video, animasi, simulasi 
secara terpadu dan sinergis dengan bantuan perangkat komputer atau 
sejenisnya untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu saat pengguna 
dapat secara aktif berinteraksi dengan program. Peserta didik akan sangat 
terbantu dalam memahami suatu konsep atau materi yang abstrak karena 
materi akan dikonkritkan melalui multimedia interaktif.
37
 Pada hakikatnya 
multimedia terbagi menjadi 2, yaitu:
38
 
1) Multimedia Linier 
Multimedia yang tidak dilengkapi dengan ala pengontrol yang dapat 
dioperasikan oleh pengguna. Multimedia linier berjalan secara 
berurutan, contohnya: TV dan film. 
2) Multimedia Interaktif 
Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan 
alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga 
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pengguna dapat memilih apa yang dikhendaki untuk proses 
selanjutnya. Contohnya: aplikasi game, dsb. 
 Berbagai model pembelajaran dengan memanfatkan komputer 
dapat mengatasi  perkembangan teknologi di bidang pendidikan. Media 
pembelajaran berupa multimedia interaktif memungkinkan pendidik dan 
peserta didik untuk belajar secara mandiri. Melalui media pembelajaran 
multimedia peserta didik dapat mengakses bahan ajar secara interaktif dan 
menarik. Dengan demikian dunia pendidikan termasuk yang sangat 
diuntungkan dari kemajuan teknologi informasi dan komunikasi.
39
 Tiga 
hal pokok atau kata kunci dalam multimedia pembelajaran interaktif 
tersebut adalah multimedia, pembelajaran, dan interaktif.  
 Dalam hal multimedia, tentu saja tidak harus berisi semua 
komponen multimedia untuk bisa disebut sebagai multimedia interaktif.
40
 
Penggunaan multimedia interakatif dirasa efektif untuk bisa digunakan 
dalam pembelajaran yang sulit dipahami oleh peserta didik. Multimedia 
interaktif dimaksudkan untuk dapat memberikan alternatif dalam upaya 
memenuhi kebutuhan belajar peserta didik yang paling utama dalam 
kebutuhan media pembelajaran yang dapat memperjelas suatu materi 
pembelajaran, menumbuhkan minat dan keaktifan belajar peserta didik. 
Tidak hanya itu, multimedia interaktif juga dapat memvisualisasikan ide 
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dan konsep serta memungkinkan peserta didik untuk terlibat langsung 
dalam proses belajar mengajar.
41
 
2. Karkteristik Multimedia Interaktif  
 Pengguna multimedia interaktif harus dapat mengontrol dan 
berinteraksi secara dinamis. Inilah yang menjadi ciri dari multimedia 
interaktif yang di dalamnya terdapat kata “Interaktif”. Berbeda dengan 
istilah interaktif yang diberlakukan antara dua orang dimana masing-
masing dapat saling memberi pengaruh untuk berinteraksi. Karena dalam 
multimedia interaktif melibatkan manusia dan komputer (non-manusia), 
maka interaksi selalu diawali oleh manusia sebagai pengguna yang 
memberi aksi dan komputer memberikan reaksi. Pengguna menekan 
tombol, menggerakkan cursor, menggeser objek, menulis melalui 
keyboard, berbicara melalui mic, menggerak-gerakkan anggota badan di 
depan kamera adalah beberapa contoh aksi dari pengguna yang dapat 
mengawali untuk berinteraksi dengan multimedia interaktif.
42
 
Pembelajaran yang menggunakan multimedia interaktif merupakan 
kombinasi dari 3 unsur yaitu suara, gambar dan tulisan. Dengan 
menggunakan multimedia interaktif dirasa mampu memberikan 
rangsangan bagi daya pikir dan indra dari peserta didik sehingga dapat 
mempermudah dan meningkatkan motivasi dalam belajar. Dengan bantuan 
multimedia interaktif sebagai media pembelajaran peserta didik dapat 
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melihat, mendengar, dan aktif dalam belajar sehingga indera pesert didik 
pada saat penggunaan multimedia pembelajaran yang interaktif lebih 
banyak dibandingkan daripada hanya menggunakan buku teks saja.
43
 
Karakteristik multimedia interakif adalah, sebagai berikut:  
a. Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya 
menggabungkan unsur audio dan visual.  
b. Bersifat interaktif, memiliki kemampua untuk mengakomodasikan 
respon peserta didik. 
c. Bersifat mandiri, memberi kemudahan dan kelengkapan isi sehingga 
peserta didik bisa menggunakan tanpa bimbingan orang lain.
44
 
3. Manfaat Penggunaan Multimedia Interaktif 
 Penggunaan multimedia interaktif sebagai media pembelajaran 
terdapat manfaat atau nilai-nilai dari segi penggunaannya. Manfaat atau 
nilai yang dapat diperoleh, sebagai berikut: 
1) Multimedia akan membantu peserta didik dakam memahami bahan 
ajar secara lebih luas. 
2) Dapat menimbulkan motivasi belajar, sikap dan cara belajar serta 
menumbuhkan persepsi yang lebih baik terhadap hal yang dipelajari. 
3) Membantu pendidik dan peserta didik dalam proses belajar mengajar. 
4) Membantu peserta didik dalam mempelajari dan memahami hal baru. 
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5) Membantu pendidik dan peserta didik dalam mencapai tujuan 
pembelajaran.  
 Kepraktisan dan kemudahan dalam penggunaan multimedia ini 
membantu peserta didik dapat mempelajari sesuatu sesuai tujuan 
pembelajaran serta membawa situasi belajar yang semula “learning with 
effort” menjadi “learning with fun”. Dengan adanya media pembelajaran 
multimedia tentu akan mempengaruhi proses belajar mengajar di kelas 
karena akan menciptakan suasana belajar yang aktif dan menyenangkan.
45
 
Multimedia dalam proses belajar mengajar dapat digunakan dalam 3 
fungsi. Pertama, multimedia dapat berfungsi sebagai alat bantu saat proses 
belajar mengajar sedang berlangsung. Kedua multimedia dapat berfungsi 
sebagai tutorial interaktif misalnya dalam simulasi. Ketiga multimedia 
dapat berfungsi sebagai sumber petunjuk belajar.
46
  
Multimedia interaktif harus berisi materi pembelajaran dengan 
cakupan keluasan dan kedalaman tertentu sesuai dengan tujuan yang ingin 
dicapai. Oleh karena itu, dalam multimedia interaktif, tujuan harus 
disampaikan dengan jelas, materi harus disajikan melalui kombinasi 
multimedia, dan ada upaya untuk mengetahui tingkat pencapaian hasil 
belajar misalnya dalam bentuk soal atau quiz. Dalam hal interaktif, 
multimedia harus mempunyai fitur yang memungkinkan pengguna terlibat 
secara aktif dalam berinteraksi.  
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Multimedia interaktif memberikan reaksi seperti menampilkan 
gambar, memutar video, menjalankan animasi, menampilkan tulisan, 
memberikan efek suara, mengeksekusi program, menyimpan data, 
mengaktifkan program lain, dan lain sebagainya.
47
 Oleh karena itu, dengan 
menggunakan multimedia interaktif, pembelajaran menjadi praktis namun 
tetap tersampaikan materi yang diajarkan.  
Jadi dapat ditarik kesimpulan bahwa multimedia interaktif 
merupakan gabungan dari beberapa media yang dirancang dalam satu 
kesatuan yang utuh seperti gambar, teks, audio, animasi dan simulasi yang 
digunakan dalam pembelajaran untuk memperjelas materi atau konsep-
konsep yang abstrak menjadi lebih konkrit atau nyata sehingga lebih 
mudah dipahami oleh peserta didik.
48
 
D. Adobe Flash Profesional CS6 
Adobe Flash adalah salah satu perangkat lunak komputer yang didesain 
khusus oleh Adobe dan merupakan program aplikasi standar authoring tool 
professional yang digunakan untuk membuat animasi, web maupun aplikasi yang 
interaktif dan dinamis. Flash didesain dengan kemampuan untuk membuat 
animasi 2 dimensi yang handal dan ringan sehingga flash banyak digunakan untuk 
membangun dan memberikan efek animasi pada website, multimedia interaktif, 
film animasi, game dan yang lainnya.  
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Pada tahun 2012 fitur Flash bertambah sehingga dapat mengelola grafik 3 
dimensi melalui bahasa pemrograman dasar bernama AGAL. Flash memiliki fitur 
untuk membuat animasi berbasis motion, fasilitas action script 3 (bahasa 
pemrograman), mengelola video lengkap dengan fasilitas playback FLV, 
mengelola audio dan menghasilkan output dalam berbagai format. Keunggulan 
lain yang dimiliki Flash adalah output dengan ukuran file yang kecil dan dapat 
ditampilkan dengan ukuran layar yang dapat disesuaikan dengan keinginan.
49
  
Pembuatan media interaktif menggunakan flash akan lebih mudah dengan 
keunggulan-keunggulan dan kelengkapan fasilitas yang dimiliki. Interface dasar 
dari aplikasi Adobe Flash terdiri dari 5 elemen utama, yaitu: 
 
1) Main Menu 
Seperti pada aplikasi umumnya, pada bagian atas terdapat menu utama 
yang di dalamnya terdapat beberapa submenu.  
2) Timeline 
Timeline merupakan rangkaian waktu yang tersusun atas beberapa frame. 
3) Toolbar 
Toolbar berisi beberapa perangkat yang dapat digunakan untuk menambah 
dan mengatur ulang objek yang berada di stage. 
4) Stage 
Stage merupakan area kerja yang digunakan dalam sebuah proyek. 
5) Dynamic Panel 
Merupakan panel yang selalu berubah secara dinamis mengikuti tool atau 
objek aktif, dan berisi properti dari objek atau tool yang aktif tersebut. 
                                                             




 Penggunaan media pembelajaran berupa multimedia interaktif berbasis 
flash dalam bidang pendidikan memiliki keuntungan antara lain, dengan 
teknologi ini materi ajar dapat ditampilkan dengan berbagai animasi, 
pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan serta materi nya dapat diakses 
kapanpun dan dimanapun.
50
 Pembelajaran menggunakan multimedia interaktif 
berbasis flash diharapkan dapat menciptakan pendekatan kontruktivis pada 
proses belajar peserta didik yaiu dengan menjadikan peserta didik menjadi 
aktif dan dapat membangun pengetahuannya sendiri. Media flash ini 
merupakan media yang memiliki berbagai unsur yaitu unsur teks, gambar, 
suara dan video atau animasi sehingga multimedia interaktif berbasis flash 
dapat mempermudah peserta didik kelas II SD/MI dalam memahami materi 
pada tema 3 tugasku sehari-hari.
51
 
E. Materi Pembelajaran 
 Materi pembelajaran yang telah dirancang merupakan isi atau muatan 
kurikulum dan harus diketahui oleh pendidik dalam usaha mencapai tujuan 
pembelajaran. Media pembelajaran multimedia interakif ini membahas  materi 
tema 3 yaitu tugasku sehari-hari, pada tema ini terdapat 4 subtema yaitu :  
1) Tugasku sehari-hari di rumah. 
Pada subtema ini membahas mengenai kegiatan yang dilakukan saat 
berada di rumah, mengenal letak rumah, mengenal pecahan uang, kegiatan 
saat di pagi hari.  
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2) Tugasku sehari-hari di sekolah 
Pada subtema ini membahas mengenai kegiatan yang dilakukan saat di 
sekolah, belajar menabung di sekolah, bermain bersama teman-teman. 
Pembelajaran pada subtema 1 ini bertujuan agar peserta didik mampu 
mendeskripsikan tugas sehari-hari saat di sekolah. 
3) Tugasku sebagai umat beragama 
Pada subtema 3 yaitu tugasku sebagai umat beragama membahas 
mengenai kewajiban anak sebagai umat yang beragama dan sikap yang 
mencerminkan sebagai umat beragama seperti saling menghargai. 
4) Tugasku dalam kehidupan sosial.  
Pada subtema ini membahas mengenai kehidupan manusia sebagai 
makhluk sosial, saling membutuhkan dan sikap tolong menolong. 
F. Penelitian yang  Relevan 
 Berdasarkan penelitian ini dilakukan oleh Nugraheni Dinasari Haryono 
dengan judul pengembangan multimedia interaktif sebagai media pembelajaran 
ilmu pengetahuan sosial materi kooperasi bagi siswa kelas IV SDN Tegal 
Panggung Yogjakarta. Dari hasil penelitian memperoleh skor dari ahli media 4,54 
kategori sangat baik, ahli materi 4,08 kategori baik, uji coba lapangan mendapat 
skor 3,79 kategori baik. Multimedia interaktif materi kooperasi bagi siswa kelas 
IV SD setelah di validasi oleh ahli materi dan media serta diujicobakan di 
lapangan menunjukan bahwa layak digunakan sebagai media pembelajaran.
52
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 Erwin Putra Permana juga mengatakan dalam penelitiannya yaitu 
multimedia interaktif sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran dilihat 
dari penilaian ahli materi, ahli media, dan ahli praktisi I dan II. Sedangkan respon 
dari peserta didik terhadap multimedia interaktif juga mendapatkan respon positif. 
Hal tersebut terlihat dari proses pembelajaran yang berlangsung dengan sikap 
peserta didik yang aktif serta dari angket yang dibagikan memperoleh rata-rata 
persentase sebesar 97% sehingga dapat dikatakan bahwa peserta didik sangat 
menyukai multimedia interaktif yang dirancang oleh peneliti.
53
 
Penelitian yang serupa juga telah dilakukan oleh Annisa Isti Nugraheni 
dengan judul “Pengembangan Multimedia Interaktif Game Panggowa Untuk 
Kelas IV SD”. Media yang dikembangkan menunjukan hasil penelitian dengan 
kategori layak. Hal tersebut ditunjukan dari hasil validasi ahli materi, ahli media, 
dan hasil uji coba lapangan yang berada pada rentang sangat baik menunjukan 
bahwa multimedia interaktif game panggowa untuk kelas IV SD layak digunakan 
sebagai media pembelajaran.
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 Berdasarkan penelitian relevan yang telah 
dijelaskan di atas mengenai penggunaan media pembelajaran multimedia 
interaktif sudah pernah dilakukan sebelumnya. Peneliti berharap dapat 
menyempurnakan dan melengkapi penelitian yang sudah ada dengan tema yang 
berbeda, yaitu tema 3 tugasku sehari-hari untuk kelas II SD/MI. 
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Kerangka Berpikir Pengembangan Media Pembelajaran Multimedia 
Interaktif untuk Peserta Didik Kelas II SD/MI 
 
  
 Pentingnya media dalam proses pembelajaran. 
 Keterbatasan media dalam proses belajar mengajar. 
 
 Diperlukan pengembangan media yang praktis dan inovatif. 
 
 Multimedia interaktif mampu meningkatkan antusiasme 
belajar peserta didik. 
 Peneliti menghasilkan suatu media pembelajaran berupa 
multimedia interaktif pada tema 3 tugasku sehari-hari 
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